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Abstrak 
Pertumbuhan Information and Communication Technology (ICT) dalam berbagai 
bidang telah ikut merubah wajah budaya orang Indonesia. Budaya tersebut 
berkenaan dengan dua hal. Pertama, perubahan budaya dalam kaitannya dengan 
teknologi informasi yang menjadi instrument atas modernisasi informasi. Kedua, 
perkembangan tekonologi komunikasi telah membawa perubahan budaya di 
masyarakat menjadi budaya siber (cyberculture). Pertumbuhan telepon pintar 
(smartphone) dan penggunaan sosial media serta mesin pencari (search engine) 
menjadi fenomena tak terelakkan dalam konteks budaya kekinian. Semua hal di atas 
didasari atas kecenderungan manusia atas kebutuhan informasi dan komunikasi 
yang berkesinambungan yang telah membawa manusia pada satu sistem budaya 
desa global (global village). Fenomena ini dalam perkembagannya tidak saja berada 
dalam koridor positif seperti dikehendaki semula tap telah membawa efek bawaan 
dari budaya siber yang terus berlangsung. Dari itu perlu upaya sadar untuk tetap 
menggunakan dan menempatkan kesemuanya dalam tujuan-tujuan positif dan 
menghindari sebisa mungkin dari kemungkinan-kemungkinan destruktif yang bisa 
terjadi serta penyimpangan sosial yang dihasilkan dari defusi sosial yang dihasilkan. 
Upaya-upaya tersebut dilakukan dengan membuat regulasi di tingkatan pengambil 
kebijakan serta upaya preventif yang dilakukan secara bersama oleh masyarakat dan 
pemerintah. 
Kata Kunci: ICT, Perubahan sosial, Cyberculture, IT Device 
Pendahuluan 
Information and Communication Technology (ICT) atau yang dikenal 
dalam bahasa Indonesia sebagai Informasi teknologi dan komunikasi (TIK) telah 
diidentifikasi oleh NGO’s (Non-Government Organization)1 dan pembuat kebijakan 
di negara-negara berkembang sebagai instrumen penting dalam pembangunan sosial 
dan menjadi bagian dari pertanda pemerintahan yang baik. Perdebatan tentang 
                                                          
1A non-governmental organization (NGO) is any non-profit, voluntary citizens' 
group which is organized on a local, national or international level. Task-oriented and 
driven by people with a common interest, NGOs perform a variety of service and 
humanitarian functions, bring citizen concerns to Governments, advocate and monitor 
policies and encourage political particpation through provision of information. Some are 
organized around specific issues, such as human rights, environment or health. They 
provide analysis and expertise, serve as early warning mechanisms and help monitor and 
implement international agreements. Their relationship with offices and agencies of the 
United Nations system differs depending on their goals, their venue and the mandate of a 
particular institution. http://www.ngo.org/ngoinfo/define.html diakses 29 October 2015 
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hubungan antara TI (Teknologi Informasi)2 dan pembangunan telah terjadi dalam 
beberapa tahun terakhir, artikel-artikel dan kajian-kajian akan hal tersebut menjadi 
bukti atasnya.3 Sementara itu para tokoh pro-IT (IT for development) berkata bahwa 
IT adalah salah satu sarana untuk menjawab persoalan kesenjangan serta 
kemiskinan yang dihadapi di Indonesia. Mereka berpendapat bahwa dengan IT, 
masyarakat Indonesia akan menjadi masyarakat  “melek” yang dapat mengakses 
dan mempergunakan informasi untuk kepentingan hidupnya baik dari segi informasi 
sosial, pengembangan budaya hingga sampai urusan pengembangan ekonomi baik 
secara perorangan maupun secara kelompok. Menurut mereka dengan pemenuhan 
hak atas IT menjadi jawaban atas kesenjangan digital yang dialami masyarakat 
Indonesia selama ini4 
Di sisi lain, banyak kalangan yang menganggap bahwa IT adalah bagian 
dari neo-liberalisme Negara-negara besar dalam menjual produk-produk IT yang 
sebenarnya tak berhubungan langsung dengan kebutuhan masyarakat Indonesia 
yang kebanyakan membutuhkan kemampuan-kemampuan ril baik di kultur agraria 
ataupun kultur maritim. Bagi mereka, kebutuhan atas IT adalah kebutuhan yang 
diciptakan oleh pasar, kebutuhan semu dan kebutuhan yang sebenarnya tidak ada 
tapi menjadi ada karena dipromosikan secara terus menerus.5  
Tulisan ini secara sederhana mencoba untuk melihat penggunaan ICT 
dalam masyarakat Indonesia, bagaimana hubungan-hubungan sosial terbangun 
pasca terbangunnya budaya ICT, serta bagaimana penggunaan ICT ini 
mempengaruhi nilai-nilai dan budaya masyarakat Indonesia. Artikel ini ditulis 
dengan menggunakan berbagai sumber yang ada tanpa merasa perlu melakukan 
penelitian lapangan karena tidak hendak mengujinya secara lapangan akan tetapi 
hendak mengetahui bagaimana ICT telah membawa perubahan sosial dalam 
masyarakat Indonesia. Pendekatan yang digunakan adalah pendekatan sosial dengan 
menggunakan teori motif punya Mark Weber dan secara aplikatif menggunakan 
                                                          
2Istilah TI ini juga menjadi menarik dalam hubungan dengan agama-agama. Lih. Hasan 
Basri Jumin, Sains dan Teknologi dalam Islam: Tinjauan genetis dan Ekologis( Jakarta: 
Raja Grafindo Persada, 2012), 9 
3 Banyak artikel tentang hubungan ICT dengan budaya serta sosial kemsyarakatan 
yang ada. Di JStor misalnya saat kita mengetik iCT in Social Context maka muncul 794.391 
hasil pencarian. Saat diketika ICT in Culture context maka ditemukan 502.359 hasil 
penelusuran. Sedangkan di Computer Society saat dimasukkan keyword ICT in Culture 
Context maka ditemukan 668.107 hasil pencarian. Hal ini menandakan bahwa kajian tentang 
ICT telah menarik minat banyak orang di seluruh dunia. 
4 Isu pemenuhuan hak digital ini menjadi isu atas hak informasi. Sebagai pelayanan 
Negara atas rakyatnya. Hal ini tentu sesuatu yang baru yang tak pernah terpikirkan pada 
tahun 1980-an. 
5 Upadhya, C.. (2010). [Review of ICTS AND INDIAN SOCIAL CHANGE: 
Diffusion, Poverty, and Governance]. Pacific Affairs, 83(2), 406–407. Retrieved from 
http://www.jstor.org/stable/25698486 
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pisau analisis motif milik Alfred Scurtz yang membagi motif pada motif karena dan 
motif untuk.6 
ICT dalam Konteks Indonesia 
Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) atau ICT (Information and 
Communication Technologies) adalah payung besar terminologi yang mencakup 
seluruh peralatan teknis untuk memproses dan menyampaikan informasi. TIK 
mencakup dua aspek yaitu teknologi informasi dan teknologi komunikasi.7 
Teknologi informasi meliputi segala hal yang berkaitan dengan proses, penggunaan 
sebagai alat bantu, manipulasi, dan pengelolaan informasi. Sedangkan teknologi 
komunikasi adalah segala sesuatu yang berkaitan dengan penggunaan alat bantu 
untuk memproses dan mentransfer data dari perangkat yang satu ke lainnya. 
Tercakup dalam definisi tersebut adalah semua perangkat keras, perangkat lunak, 
kandungan isi, dan infrastruktur komputer maupun (tele) komunikasi, muncul 
setelah berpadunya teknologi komputer (baik perangkat keras maupun perangkat 
lunaknya) dan teknologi komunikasi sebagai sarana penyebaran informasi pada 
paruh kedua abad ke-20. 
Perpaduan kedua teknologi tersebut berkembang sangat pesat, jauh 
melampaui bidang-bidang teknologi lainnya. Bahkan sampai awal abad ke-21 ini, 
dipercaya bahwa bidang TIK masih akan terus pesat berkembang dan belum terlihat 
titik jenuhnya sampai beberapa dekade mendatang. Pada tingkat global, 
perkembangan TIK telah mempengaruhi seluruh bidang kehidupan umat manusia. 
Intrusi TIK ke dalam bidang-bidang teknologi lain telah sedemikian jauh sehingga 
tidak ada satupun peralatan hasil inovasi teknologi yang tidak memanfaatkan 
perangkat TIK. 
Perkembangan teknologi yang secara nyata memberi sumbangan terhadap 
eksistensi TIK saat ini. Pertama adalah temuan telepon oleh Alexander Graham Bell 
pada tahun 1875. Temuan ini kemudian ditindakl anjuti dengan penggelaran 
jaringan komunikasi dengan kabel yang melilit seluruh daratan Amerika, bahkan 
kemudian diikuti pemasangan kabel komunikasi trans-atlantik. Inilah infrastruktur 
masif pertama yang dibangun manusia untuk komunikasi global. Memasuki abad 
ke-20, tepatnya antara tahun 1910-1920, terealisasi transmisi suara tanpa kabel 
melalui siaran radio AM yang pertama.8 Komunikasi suara tanpa kabel segera 
berkembang pesat, dan kemudian bahkan diikuti pula oleh transmisi audio-visual 
tanpa kabel, yang berwujud siaran televisi pada tahun 1940-an. Komputer 
elektronik pertama beroperasi pada tahun 1943, yang kemudian diikuti oleh tahapan 
                                                          
6 George Walsh & Frederick Lehnert, The Phenomenology of the Social World 
(Nortwestern, Northwestern University Press, 1967), 87 
7 Timmer, Marcel P., and Bart van Ark. 2005. “Does Information and 
Communication Technology Drive EU-US Productivity Growth Differentials?”. Oxford 
Economic Papers 57 (4). Oxford University Press: 693–716. 
http://www.jstor.org/stable/3488862 
8 Emmanuel C. Lallana and Margaret N. Uy, The Information Age, (New York; 
UNDP-APDIP, 2003), 5 
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miniaturisai komponen elektronik melalui penemuan transistor pada tahun 1947, 
dan rangkaian terpadu (integrated electronics) pada tahun 1957. Perkembangan 
teknologi elektronika, yang merupakan soko guru TIK saat ini, mendapatkan 
momen emasnya pada era perang dingin. Persaingan IPTEK antara blok Barat 
(Amerika Serikat) dan blok Timur (eks Uni Sovyet) justru memacu perkembangan 
teknologi elektronika lewat upaya miniaturisasi rangkaian elektronik untuk 
pengendali pesawat ruang angkasa maupun mesin-mesin perang. Miniaturisasi 
komponen elektronik, melalui penciptaan rangkaian terpadu, pada puncaknya 
melahirkan mikroprosesor. Mikroprosesor inilah yang menjadi ‘otak’ perangkat 
keras komputer, dan terus berevolusi sampai saat ini.9  
Perangkat telekomunikasi saat mulai diimplementasi-kannya teknologi 
digital menggantikan teknologi analog yang mulai menampakkan batas-batas 
maksimal pengeksplorasiannya. Digitalisasi perangkat telekomunikasi kemudian 
berkonvergensi dengan perangkat komputer yang dari awal merupakan perangkat 
yang mengadopsi teknologi digital. Produk hasil konvergensi inilah yang saat ini 
muncul dalam bentuk telepon seluler. Di atas infrastruktur telekomunikasi dan 
komputasi  inilah kandungan isi (content) berupa multimedia, mendapatkan tempat 
yang tepat untuk berkembang. Konvergensi telekomunikasi-komputasi-multimedia 
ini yang menjadi ciri abad ke-21, sebagaimana abad ke-18 dicirikan oleh revolusi 
industri. Bila revolusi industri menjadikan mesin-mesin sebagai pengganti ‘otot’ 
manusia maka revolusi digital (karena konvergensi telekomunikasi-komputasi-
multimedia terjadi melalui implementasi teknologi digital) menciptakan mesin-
mesin yang mengganti (atau setidaknya meningkatkan kemampuan) ‘otak’ manusia. 
Perkembangan TIK di Indonesia Teknologi informasi (information 
technology) dan Komunikasi mulai berkembang pesat didiawal tahun 1980-an. 
Pesatnya perkembangan teknologi ini didukung oleh pesatnya perkembangan 
prosesor (chip) yang berfungsi sebagai otak sebuah komputer pribadi (Personal 
Computer). Perkembangan teknologi hardware ini diikuti pula oleh kemajuan dalam 
bidang software, meskipun perkembangannya jauh di belakang perkembangan 
hardware. Pada mulanya,prosesor dan software dirancang untuk sebuah komputer 
pribadi yang berdiri sendiri (stand alone PC). Namun sejalan dengan 
perkembangannya, PC-PC tersebut akhirnya dapat diintegrasikanmelalui suatu 
jaringan (network) secara fisik. Sehingga sekarang kita mengenal berbagai 
jenisjaringan yang mengintegrasikan beberapa buah PC. Contoh jaringan yang 
sering kita jumpai adalah Local Area Network (LAN), Wide Area Network (WAN), 
dan Internet. 
                                                          
 9William J. Turkel, Shezan Muhammedi, Mary Beth Start, "Grounding Digital 
History in the History of Computing," IEEE Annals of the History of Computing, vol. 36, 
no. 2, pp. 72-75, Apr.-June, 2014  
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Jaringan internet merupakan salah satu jenis jaringan yang popular 
dimanfaatkan, karena internet merupakan teknologi informasi yang mampu 
menghubungan perangkat komputer di seluruh dunia, sehingga memungkinkan 
informasi dari berbagai jenis dan bentuk informasi dapat dipakai secara bersama-
sama. Saat ini telah banyak perusahaan swasta di Indonesia yang menyediakan jasa 
sambungan internet, misalnya Telkom, IndoInternet, Radnet, D-Net, Idola, dan lain-
lain.Teknologi Informasi merupakan suatu teknologi yang digunakan untuk 
mengolah data, termasuk memproses, mendapatkan, menyusun, menyimpan, 
memanipulasi data dalam berbagai cara untuk menghasilkan informasi yang 
berkualitas, yaitu informasi yang relevan, akurat dan tepatwaktu, yang digunakan 
untuk keperluan pribadi, bisnis, dan pemerintahan dan merupakaninformasi yang 
strategis untuk pengambilan keputusan. 
Dalam dunia pendidikan, kehadiran teknologi informasi merupakan hal 
yang tidak bisa ditawar-tawar lagi, dan merupakan penunjang utama dalam 
pengembangan dunia pendidikan yang semakin hari semakin kompleks, sehingga 
perlu adanya media handal yang mampu memberikan inovasi dan menjadi solusi 
dari semua persolan yang ada. Teknologi Informasi merupakan teknologi yang 
dibangun dengan basis utama teknologi komputer. Perkembangan teknologi 
komputer yang terus berlanjut membawa implikasi utama teknologi ini pada proses 
pengolahan data yang berujung pada informasi. Sejalan dengan itu mulailah 
bermunculan berbagai jargon berawalan “e”, mulai dari e-book, e-learning, e-
laboratory, e-education, e-library dan sebagainya. Awalan e- bermakna electronics 
yang secara implisit dimaknai berdasar teknologi elektronika digital. 
Macam-Macam Peralatan ICT dan Fungsinya 
Peralatan Teknologi Informasi adalah peralatan yang digunakan untuk 
mendapatkan suatu informasi yang dibutuhkan melalui media elektronik maupun 
cetak. 
1. Yang termasuk peralatan teknolgi Informasi adalah: 
a. Cash Register, yaitu alat yang digunakan untuk memperoleh informasi 
pembayaran di kasir. 
b. Kalkulator, yaitu alat yang digunakan untuk memperoleh informasi 
hasil perhitungan angka. 
c. Komputer, yaitu alat berupa hardware dan software yang digunakan 
untuk membantu manusia dalam mengolah data menjadi informasi dan 
menyimpannya untuk ditampilkan dilain waktu. Informasi yang 
dihasilkan komputer dapat berupa Tulisan, gambar, suara, video dan 
animasi. 
d. Laptop/Notebook, yaitu peralatan yang fungsinya sama dengan 
komputer tetapi bentuknya praktis dapat di lipat dan dibawa-bawa 
karena menggunakan bantuan baterrai charger sehingga bisa digunakan 
tanpa menggunakan listrik. 
e. Deskbook, yaitu peralatan sejenis komputer yang bentuknya praktis 
yaitu CPU menyatu dengan Monitor sehingga mudah diletakan diatas 
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meja tanpa memakan banyak tempat tetapi masih harus menggunakan 
listrik langsung. Karena belum dilengkapi batterai. 
f. Personal Digital Assistant (PDA)/Komputer genggam, yaitu peralatan 
sejenis komputer tetapi bentuknya sangat mini sehingga dapat 
dimasukan saku, tetapi manfaatnya hampir sama dengan komputer 
dapat mengolah data, bahkan sekarang banyak PDA yang juga dapat 
berfungsi sebagai Handphone (PDA Phone) 
g. Smartphone yaitu telepon genggam yang juga berfungsi sebagai 
komputer. Biasa juga disebut sebagai telepon pintar 
h. Kamus Elektronik, yaitu perlatan elektronik yang digunakan untuk 
untuk menterjemahkan antar bahasa 
i. MP4 Player, yaitu peralatan yang digunakan sebagai media 
penyimpanan data sekaligus sebagai alat pemutar video dan music serta 
game. 
j. Kamera digital, yaitu perlatan yang digunakan untuk menyimpan 
gambar atau video dengan menggunakan metode penyimpanan secara 
digital atau disk. 
k. Flash disk, yaitu media penyimpanan data yang berbentuk Universal 
Serial Bus tetapi dapat menyimpan data dalam jumlah banyak. 
l. MP3 Player, yaitu Perlatan yang dapat menyimpan data sekaligus dapat 
digunakan untuk memutar music dan mendengarkan radio. 
m. Televisi, yaitu peralatan teknologi yang digunakan untuk 
menyampaikan informasi dalam bentuk gambar bergerak/video secara 
langsung  
n. Radio, yaitu Perlatan elektronik yang digunakan untuk menyampaikan 
Informasi berupa suara dari station pemancar melalui frekuensi yang 
telah ditetapkan. 
o. Koran, yaitu media cetak yang digunakan untuk menyampaikan 
informasi yang berupa tulisan dan gambar yang terbit setiap hari. 
p. Majalah, yaitu media cetak yang digunakan untuk menyampaikan 
informasi yang berupa tulisan dan gambar yang terbit secara rutin setiap 
minggu atau bulanan. 
2. Yang termasuk Peralatan Teknologi Komunikasi 
a. Telephone, yaitu Peralatan teknologi yang digunakan untuk 
berkomunikasi antara dua orang dengan menggunakan suara. 
Telephone ada tiga macam yaitu, Fixphone (deskphone), Phone 
Celluler Ericsson dan Fixphone celluler (wirless deskphone) 
b. Faximile (fotocopy jarak jauh), yaitu perlatan komunikasi yang 
digunakan untuk mengirim tulisan kepada sesama alaat tersebut melalui 
sambungan telephone. 
c. Telegraph, yaitu perlatan komunikasi yang digunakan untuk mengirim 
sandi melalui jaringan telephone. Peralatan ini cikal bakal teknologi 
modern 
d. Pager (Penyeranta), yaitu perlatan komunikasi yang digunakan untuk 
menerima pesan teks melalui jaringan tanpa kabel. 
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e. Walky talky, yaitu peralatan komunikasi antara dua orang 
menggunakan pesawat khusus (HT) tanpa kabel menggunakan 
gelombang 11 meter atau 2 meter. 
f. Internet Mesenger yaitu komunikasi antara satu orang dengan orang 
lain menggunakan teks, suara atau video dengan komputer, komunikasi 
jenis ini dapat dilakukan dengan satu orang atau beberapa orang 
sekaligus (confenece) .komunikasi jenis ini selain menggunakan teks 
(chatting) tetapi juga dapat menggunakan suara (voice) bahkan 
sekarang dapat juga menggunakan streaming (Messenger dengan 
webcam). 
g. Email yaiitu Media komunikasi yang digunakan untuk berkirim surat 
atau data melalui internet .Komunikasi melalui email lebih efisien 
selain tidak perlu membayar proses pengirimannya sangat cepat 
sampai. 
h. Surat POS, yaitu media pengiriman surat biasa melalui jasa pengiriman 
paket pos, biasanya pengiriman pos memakan waktu yang lebih lama, 
karena pengirim harus mengetahui alamat surat dengan jelas. 
Setidaknya perkembangan teknologi informasi ditinjau dari segi penggunaannya 
terdiri dari 4 tahapan sebagai berikut: 
1. Era Komputerisasi 
Periode ini dimulai sekitar Tahun 1960-an ketika mini computer dan mainframe 
diperkenalkan perusahaan seperti IBM ke dunia industri . pemakaian komputer 
dimasa ini ditujukan untuk meningkatkan efisiensi , karena terbukti untuk 
pekerjaan -pekerjaan tertentu , mempergunakan komputer jauh lebih efisien . 
keperluan organisasi yang paling banyak menyita waktu komputer pada saat itu 
adalah untuk administrasi back office terutama yang berhubungan dengan 
akuntansi / keuangan. Sebelum itu, komputer baru dipakai untuk kalangan 
militer secara terbatas. Serta bentuknya masih besar-besar seperti rombong 
bakso. 
2. Era Teknologi Informasi 
Pada awal tahun 1970-a, teknologi PC (Personal Computer) mulai 
diperkenalkan sebagai alternatif pengganti mini komputer. Kegunaan komputer 
di perusahaan tidak hanya untuk meningkatkan efisiensi perusahaan, namun 
lebih jauh untuk mendukung terjadinya proses kerja yang lebih efektif. Di era 
kedua ini setiap individu di organisasi dapat memanfaatkan kecanggihan 
komputer seperti untuk mengolah database, spreadsheet, maupun data 
processing (end-user computing). Perusahaan yang telah memanfaatkan 
teknologi komputer sangat efisiensi dan efektif dibandingkan perusahaan yang 
sebagian prosesnya masih dikelola secara manual. Pada era inilah komputer 
memasuki babak barunya , yaitu sebagai suatu fasilitas yang dapat memberikan 
keuntungan kompetitif bagi perusahaan , terutama yang bergerak dibidang 
pelayanan / jasa. Di awal tahun 1980-an, salah satu teori yang paling banyak 
dipelajari & diterapkan adalah mengenai manejemen perubahan (change 
management). 
3. Era Sistem Informasi 
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tidak seperti pada kedua era sebelumnya yang lebih menekankan pada unsur 
teknologi , pada era manejemen perubahan ini yang lebih ditekankan adalah 
sistem  informasi, dimana komputer dan teknologi informasi merupakan 
komponen dari sistem tersebut. ditekankan oleh beberapa ahli manajemen , 
bahwa perusahaan yang menguasai informasilah yang memiliki keunggulan 
kompetitif didalam lingkungan makro "regulated free market". organisasi 
tradisional melihat struktur perusahaan sebagai kunci utama pengukuran 
kinerja, sehingga semuanya diukur secara hirarkis berdasarkan divisi -visi atau 
departemen, dimana persaingan bebas telah menyebabkan customers harus 
pandai-pandai memilih produk yang beragam dipasaran , proses penciptaan 
produk atau pelayanan ( pemberian jasa) kepada pelanggan merupakan kunci 
utama kinerja perusahaan. keadaan ini sering diasosiasikan dengan istilah- 
istilah manejemen seperti "market driven" atau "Customer base company" yang 
pada intinya sama , yaitu kinerja perusahaan akan dinilai dari kepuasaan para 
pelanggannya . 
Disinilah peranan sistem informasi sebagai komponen utama dalam 
memberikan keunggulan kompetitif perusahaan. oleh karena itu, kunci dari 
kinerja perusahaan adalah pada proses yang terjadi baik dalam perusahaan( 
back office) maupun yang langsung bersinggungan dengan pelanggan ( front 
office). bahwa di era tahun 1990-an terlihat banyak sekali perusahaan yang 
melakukan BPR(business process reengineering), re-strukturisasi, 
Implementasi ISO- 9000 , Implementasi TQM , Instalasi dan pemakaian sistem 
informasi Korporat ( SAS, ORACLE,BAAN) dan lain sebagainya terjadi. 
4. Era Globalisasi Informasi 
Era terakhir ini ke dalan\m sejarah evolusi teknologi informasi . pertengahan 
tahun 1980-an , perkembangan dibidang teknologi informasi . para praktisi 
teknologi informasi yang dahulu bekerja sama dalam penelitian untuk 
memperkenalkan internet ke dunia industri pun secara jujur mengaku bahwa 
mereka tidak pernah menduga perkembangan internet akan menjadi seperti ini . 
transaksi-transaksi perdagangan dapat dengan mudah dilakukan di cyber space 
melalui electronic transaction dengan mempergunakan electronic money. 
Ditemukannya perangkat sistem komputer bisa dikatakan merupakan cikal 
bakal kemajuan teknologi informasi. Komputer-komputer yang pada saat itu 
berukuran besar seiring kemajuan teknologi dikembangkan menjadi PC (Personal 
komputer) dan terus berkembang menjadi notebook dan terus diciptakan komputer 
yang semakin kecil bentuk fisiknya namun memiliki kemampuan besar dalam 
mengolah data. Perkembangan teknologi komputer sangat mempengaruhi 
perkembangan teknologi informasi selanjutnya. Dengan terbangunnya sistem 
jaringan komputer baik dengan kabel maupun nirkabel maka sistem informasi 
semakin berkembang apalagi didukung hadirnya teknologi internet yang semakin 
murah menjadikan globalisasi informasi tidak terbendung. Perkembangaun 
teknologi terus melaju untuk berevolusi maupun merevolusi teknologi sebelumnya.. 
Produk teknologi yang pada suatu masa dianggap canggih, seiring perjalanan waktu 
menjadi biasa, bahkan tertinggal ketika terjadi (lagi) revolusi teknologi. Perubahan 
zaman yang demikian dinamis dan sangat cepat hanya bisa diikuti 
J U R N A L  T A R B A W I  S T A I  A L  F I T H R A H   109 
 
dperkembangannya dengan penguasaan teknologi ICT baik oleh individu maupun 
organisasi. 
ICT dan Cyberculture di Indonesia 
Banyak definisi tentang budaya dan tak ada kesepakatan pasti tentang apa 
itu budaya, akan tetapi mengutip pendapat Sanderson, budaya adalah seluruh 
karakteristik para anggota sebuah masyarakat, termasuk peralatan, pengetahuan, dan 
cara berpikir dan bertindak yang terpolakan, yang dipelajari dan disebarkan serta 
bukan merupakan hasil dari pewarisan biologis.10 
Cyberculture atau budaya internet adalah budaya yang telah muncul, atau 
muncul dari penggunaan jaringan komputer untuk komunikasi, hiburan dan bisnis di 
seluruh dunia.11 Budaya internet juga merupakan studi tentang fenomena sosial 
yang terkait dengan internet dan bentuk-bentuk lain dari komunikasi jaringan, 
seperti komunitas online, game multi-player online, jejaring sosial, pemanfaatan 
komputer dan aplikasi mobile internet. Mencakup masalah-masalah yang berkaitan 
dengan identitas, privasi dan pembentukan jaringan. Cyberculture menyangkut 
hubungan antar manusia, komputer dan kepribadian yang dilakukan di dunia maya. 
Dilihat dari kajian komunikasi dan informasi teknologi, cyberculture dapat 
diidentifikasi sebagai salah satu kosa kata yang paling sering dan fleksibel 
digunakan dan memiliki sedikit arti eksplisit. Secara umum merujuk kepada isu-isu 
budaya yang berhubungan dengan "topik-cyber" contohnya, cybernetik,12 
komputerisasi, revolusi digital, cyborgisasi tubuh manusia,13 dan sebagainya. 
Perkembangan cyberculture di Indonesia tidak terlepas dari pertumbuhan 
personal computer dan smartphone yang pertumbuhannya sangat massif mencapai 
10-15 persen per tahun dan menjadi yang tertinggi di Asia Tenggara.14 Hal ini 
setidaknya dipegaruhi dua hal. Pertama, penduduk Indonesia adalah yang terbesar 
di Asia Tenggara dan kedua karena pertmbuhan ekonomi yang stabil. 
Defusi Sosial Masyarakat dalam Cyberculture 
                                                          
10Stephen K. Sanderson, Makro Sosiologi: Sebuah Pendekatan terhadap realitas 
sosial, edisi kedua (Jakarta: Raja Grafindo Persada, 2000), 44 
11Moulaison, H. L.. (2007). France's Burgeoning Cyberculture: The New French 
Paradox. The French Review, 81(2), 312–325. Retrieved from 
http://www.jstor.org/stable/25481104 
12Istilah sibernetika berasal dari bahasa Yunani (Cybernetics berarti pilot). Istilah 
Cybernetics yang diterjemahkan kedalam bahasa Indonesia menjadi sibernetika, pertama 
kali digunakan tahun 1945 oleh Nobert Wiener dalam bukunya yang berjudul Cybernetics. 
13Yaitu pengendalian melalui komputer terhadap tubuh buatan yang ditanam atau 
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Difusi adalah suatu proses menyebarnya unsur-unsur kebudayaan dari satu 
kelompok ke kelompok lainnya atau dari satu masyarakat ke masyarakat lainnya. 
Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia, difusi dinyatakan sebagai proses 
penyebaran atau perembesan suatu unsur kebudayaan dari satu pihak kepada pihak 
lain. W.A. Haviland15 menyatakan bahwa difusi adalah penyebaran kebiasaan atau 
adat istiadat dari kebudayaan satu kepada kebudayaan lain. Proses difusi 
berlangsung menggunakan teknik meniru atau imitasi. Meniru lebih mudah 
daripada menciptakan sendiri, terutama tentang hal-hal yang baru. Beberapa contoh 
proses terjadinya difusi, di antaranya sebagai berikut. 
1. Unsur-unsur budaya timur dan barat yang masuk ke Indonesia dilakukan 
dengan teknik meniru. Misalnya, penyebaran agama Islam melalui media 
perdagangan, berikut cara berdagang yang jujur, dan model pakaian yang 
digunakan, lambat laun ditiru oleh masyarakat. 
2. Cara berpakaian para pejabat kolonial Belanda ditiru oleh penguasa pribumi. 
3. Cara orang Minangkabau membuka warung nasi dan cara orang Jawa membuka 
warung tegal. 
4. Cara makan yang dilakukan orang Eropa dengan menggunakan sendok ditiru 
oleh orang Indonesia. 
Keberadaan internet telah merubah tidak saja pada cara pandang tapi juga 
pada prilaku sosial yang ada dalam masyarakat kita. Hal yang paling kentara sekali 
setidaknya bisa kita lihat dari keberadaan telepon genggam pada aktifitas keseharian 
kita. Jumlah pengguna seluler di Indonesia menurut Asosiasi Telekomunikasi 
Selular Indonesia (ATSI) hingga Juni 2010 diperkirakan mencapai 180 juta 
pelanggan, atau 80 persen dari total penduduk Indonesia.16 Pengamatan perubahan 
ini setidaknya bisa kita lihat dari dua hal, pertama, perrtumbuhan smartphone yang 
berakibat pada aktifitas individu yang tak terpisah dari gadget,17 kedua, 
kecenderungan budaya instan bertanya sesuatu pada mesin pencari google atas 
segala isu dan persoalan. 
Pertama, banyak kalangan menganggap bahwa keberadaan smartphone dan 
internet dalam genggaman membuat budaya baru dalam masyarakat kita. Dalam 
penelitian mutakhir disebutkan bahwa lebih dari enam jam dalam hidup kita setiap 
hari dihabiskan di depan handphone. Handphone juga saat ini menjadi benda 
penting dalam kehidupan sosial kita. Ketinggalan hp saat bepergian serasa 
ketinggalan dompet dan segenap isinya generasi sebelumnya. handphone juga 
disinyalir menjadi penyebab atas defusi sosial yang terjadi belakangan ini. yang 
biasanya menjadi satire bagi sebagian orang menganggap bahwa handphone 
mendekatkan yang jauh dan menjauhkan yang dekat. Saat ini bukan menjadi hal 
yang aneh saat kita melihat dua orang teman duduk bersama tapi tidak saling 
                                                          
15 H.E. L. Prins,B.McBride,D. Walrath W.A. Haviland, Cultural Anthropology: 
Human Challenge 13th edition (Newyork: Holt, Rinehart and Winston, 2010) 
16 http://www.antaranews.com/berita/211716/pengguna-ponsel-indonesia-akan-capai-80-
persen accesed 1 November 2015 
17 Banyak pengguna smarphone yang menghabiskan waktu lebih dari 4 jam di depan 
handphone setiap harinya. 
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menyapa tetapi malah saling bermain hp. Ketertarikan terhadap dunia maya menjadi 
penanda akan berkurangnya masyarakat terhadap aktifitas dunia nyata. 
Kedua, di Indonesia, mesin pencari (search engine) Google biasa disebeut 
sebagai mbah Google. Kata mbah dalam literature masyarakat Indonesia digunakan 
untuk menyebut orang yang sudah tua atau dituakan serta dianggap tahu segala 
sesuatu. Sehingga dalam masyarakat tradisional Indonesia, seorang dukun disebut 
mbah dukun karena dianggap dia tahu banyak hal. Begitu juga sebutan mbah yai di 
kalangan masyarakat Jawa menunjukkan bahwa seseorang tersebut dianggap punya 
pengetahuan yang lebih oleh pemanggilnya. Istilah ini oleh masyarakat Indonesia 
kemudian diaplikasikan ke mesin pencari Google menjadi mbah Google untuk 
menunjukkan bahwa terjadi kecenderungan bertanya sesuatu pada mesin pencari 
ini. sebenarnya google bukan satu-satunya mesin pencari yang ada di internet. 
Sebelum Google booming seperti hari ini, Yahoo telah terlebih dahulu hadir. 
Generasi muda tahun 200-2006 masih familiar dengan mesin pencari Yahoo dan 
email-email yang disediakan oleh Yahoo. Selain Yahoo masih banyak lagi mesin 
pencari yang diciptakan manusia. Tapi setelah sistem aplikasi android18 dibeli oleh 
perusahaan Google dan kemudian ditanamkan secara gratis terhadap mayoritas 
smartphone. Atas hal ini, kedigdayaan Google menjadi sangat dominatif 
mengalahkan semua jenis mesin pencari lain. 
 Dominasi Google sebagai search engine terjdi pasca Google membeli 
sistem android dan memberikannya secara gratis untk ditanamkan dalam operatig 
system pada smartphone-smartphone yang dijual di seluruh dunia. Jika di duna 
smartphone system android mendominasi maka di duni pc, kedigdayaan Windows 
oleh Microsoft masih mendomiasi OS di berbagai belahan dunia, baru kemudian 
diikuti oleh Apple dengan Machintosh-nya serta Linux yang dikembangkan dengan 
system terbuka.   
Upaya Preventif dari Defusi Negatif Cyberculture 
Disamping berbagai keuntungan yang diperoleh oleh banyak orang melalui budaya 
internet yang terjadi belakangan ini, tak sedikit hal-hal negatif dapat mengintai kita 
baik muda ataupuh tua, mulai dari kecanduan internet, cyberbullying, pornography, 
sindikat penipuan di dunia maya, hate speech, dan lain sebagainya. 
Pada tahun 2008, pemerintah RI bersama DPR telah menyepakati UU ITE 
(Informasi dan Transaksi Elektronik)19 untuk mencegah penyalahgunaan ICT dalam 
                                                          
18 Dikembangkan pada tahun 2004 oleh Andrew E. Rubin. 
19Undang-undang Informasi dan Transaksi Elektronik adalah ketentuan yang 
berlaku untuk setiap orang yang melakukan perbuatan hukum sebagaimana diatur dalam 
Undang-Undang ini, baik yang berada di wilayah hukum Indonesia maupun di luar wilayah 
hukum Indonesia, yang memiliki akibat hukum di wilayah hukum Indonesia dan/atau di luar 
wilayah hukum Indonesia dan merugikan kepentingan Indonesia. 
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konteks sosial kemasyarakatan di Indonesia.  Secara umum, materi Undang-Undang 
Informasi dan Transaksi Elektronik (UUITE) dibagi menjadi dua bagian besar, 
pertama, pengaturan mengenai informasi dan transaksi elektronik dan pengaturan 
mengenai perbuatan yang dilarang. Kedua, Pengaturan mengenai informasi dan 
transaksi elektronik mengacu pada beberapa instrumen internasional, seperti 
UNCITRAL Model Law on eCommerce dan UNCITRAL Model Law on 
eSignature.  Beberapa materi perbuatan yang dilarang (cybercrimes) yang diatur 
dalam UU ITE, antara lain: 1. konten ilegal, yang terdiri dari, antara lain: 
kesusilaan, perjudian, penghinaan/pencemaran nama baik, pengancaman dan 
pemerasan (Pasal 27, Pasal 28, dan Pasal 29 UU ITE); 2. akses ilegal (Pasal 30); 3. 
intersepsi ilegal (Pasal 31); 4. gangguan terhadap data (data interference, Pasal 32 
UU ITE); 5. gangguan terhadap sistem (system interference, Pasal 33 UU ITE); 6. 
penyalahgunaan alat dan perangkat (misuse of device, Pasal 34 UU ITE); 
Selain upaya tersebut tentu upaya aktif masyarakat diperlukan dalam hal ini. seperti 
sosialisasi berinternet sehat serta banyak hal lain yang bisa dilakukan untuk 
meminimalisir penyalahgunaan cyberculture. 
Penutup 
Pertumbuhan ICT sebagai keniscayaan global memerlukan respon konstruktif 
bangsa Indonesia agar dapat mengoptimalkan benefit yang bisa diambil dari internet 
serta di sisi lain merusaha baik secara preventif dan kuratif untuk meminimalisir 
penyalahgunaan ICT. Perkembangan internet dan kecenderungan menggunakan 
smartphone dalam dewasa ini tentu membutuhkan sikap persuasif proporsional agar 
tidak terjadi mal fungsi sosial.sehingga defuse yang dihasilkan dalam sebuag 
masyarakat cyberculture memperoleh manfaat yang baik. Apalagi melihat 
kenyataan bahwa sekitar 80% masyarakat Indonesia adalah pengguna ICT. 
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